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) Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Spielgerates und Spielgerat zur DurchfOhrung des 
Verfahrens 

) Die Erfindung betrifft eln Verfahren zum Batraiban eines 
munzbetatigten SpleJgerates, sowie ein tolchas Spieigeret 
mrt einer mit unterschiedllchen Symbolen veraehenen Sym- 
bol-Spteleinrichtung und einer Zusatzgewinn-Spieleinrieh- 
tung fur Risiko-, Sonder-, Frei- und/oder fihnliche Spiels, dia 
bei Etnsatz eines beretta von dar Symbol-Spieleinrichtung (1) 
erziatten Gawtnnt akth/ierbar tat und mtttela dar umar 
Veriustgefahr elna Gawinnarhdhung in Auaaicht gasteltt 
wird, und gagabananfalla ainar zuaatzlichan Ausspieleinrich- 
tung (24), sowia einem Mikroproze&rechner zur Stauorung 
des gaaamtan Spiaiablaufea, in dam unter andarem die in 
einem Spiel erzielbaren Treffer- und Auazahiquotan gespei- 
chert sind. Erfmdungsgema& sind in Abhangigkert vom 
Spieleinsatz das Spielers dia im Mikroprozeftrechner gespei- 
chartan Trefferquoten und/oder Auszahtquotan innarhalb 
eines Spiaiablaufea rechnar- oder taatengesteuett variierbar. 
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Die Erfindung bctrifft ein Verfahren zum Betreibcn 
eines munzbetatigten Spielgerates, sowic cin solchcs 
Spielgerat mit einer mit unterschiedlichen Symbolen 
versehenen Syrnbol-Spieleinrichtung und einer Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung fur Risiko-, Sonder-, Frei- una/ 
oder ahnliche Spieie, die bei Einsatz eines bereits von 
der Symbol-Spieleinrichtung erzielten Gewinns akti- 
vierbar ist und rnittels der unter Verlustgefahr eine Ge- 
winnerhohung in Aussicht gestelit wird, und gegebenen- 
falls einer zusatzlichen Ausspieieinrichtung, sowie ei- 
nem MikroprozeBrechner zur Steuerung des gesamten 
Spielablaufes, in dem unter anderera die in einem Spiel 
erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten gespeichert 
sind 

Mit einer Symbol-Spieleinrichtung versehene SpieJ- 
gerate der eingangs erwihmen Art besitzen in der Re- 
gel drei Umlaufkdrper, die als Walzen, Scheiben, KJapp- 
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rat vorhandenen Zufallsgenerator wird entschieden, ob 
der bereits erzielte Gewinn verloren geht oder erhoht 
wird. Bei Erhohung des Gewinns wird dieser wieder als 
erzielter Gewinn angezeigt und auch der nun erziclbare 
Gewinn wird wieder optisch hervorgehobea Durch Be- 
tatigung der Risikotasten kann der erzielte Gewinn er- 
neut riskien werden. Bei der Durchfuhrung eines Risi- 
kospieis erfolgt in der Regel eine Entscheidung uber 
Erhohung oder Totalveriust des eingesetzten Gewinns. 

SchiieBlich ist es bei Spielgeraten bekannt, den erziel- 
ten Gewinn rnittels einer als Zusatzgewinn-Spieieinrich- 
tung ausgebildeten Ausspieieinrichtung, bei der mit un- 
terschiedlichen Gewinnen belegte Anzeigefelder zu- 
fallsgesteuen aufleuchten und ein den erreichten Ge- 
winn darstellendes Anzeigefeld erleuchtet bleibt, zu er- 
hdhen oder zu erniedrigea Hierbei ist jedoch kein To- 
talveriust des eingesetzten Gewinns moglich. 

Aus der GB-A-22 01 279 ist ein Spielgerat bekannt, 
bei dem Munz-, Spielmarken- und Punktebetrage oder 



karten-Karusselie oder dergleichen ausgebildet sein 2 o Kredite nach einem Gewinnspiel an den Spieler ausge 



konnen. Auf der von auBen durch Fenster einsehbaren 
Oberflache tragen die Umlaufkorper Gewinnsymbole. 
Die Umlaufkorper werden nacheinander stillgesetzt 
und nachdem alle Umlaufkorper zum Stillstand gekom- 
men sind, entscheiden die in Ablesefenstern angezeigten 
Symbolkombinationen uber Gewinn oder Verlust. 
Selbstverstandlich konnen anstelle der Umlaufkorper 
auch mit Symbolen belegte Lichtfelder zur Anwendung 
kommen. In unterschiedlicher Hdhe werden Geldund/ 



geben oder gewahrt werdea die als Auszahlung be- 
zeichnet werden. Ein Auszahlungsfaktor wird bei dieser 
Einrichtung definiert als durchschnittliche Auszahlung 
innerhalb einer bestimmten Zeitdauer, in der das Gerat 
25 kontinuierlich gespielt wird, und die abhangig ist von 
unterschiedlichen veranderbaren Variablen, beispiels- 
weise der Auszahiquote und der Anzahl der in der be- 
stimmten Zeitdauer gespielten Spieie. Die Auszahiquo- 
te bestimmt sich hierbei als Verhaitnis der Anzahl der 
oder Punkt- und/oder Sonderspielgewinne in Aussicht 30 ausgespielten Munzen oder Spielmarken zur Anzahl der 
gestelit in das Gerat eingeworfenen Munzen oder Spielmarken. 

Urn bei diesen bekanmen Spielgeraten den Spieler Bei dieser bekannten Losung kann nun die Auszahl- 
zur Benutzung des Gerates anzuregen und ihm wahrend quote in Abhangigkeit von den Signalen einer Zeitzah- 
der Spieldauer eine reizvolle Unterhaltung zu bieten, lung in Form einer Realzeituhr und in Abhangigkeit von 
wurden bereits die verschiedensten MaBnahmen getrof- 35 in der Steuereinheit des Spielgerates gespeicherten be- 
fen. So ist es beispielsweise ublich,.auf bestimmte Spiel- stimmten Informationen variiert werden, so daB die 
ergebnisse hin anstelle von oder zusatzlich zu einem Auszahiquote durch eine bestimmte vergangene Zeit- 
defmierten Gewinn eine bestimmte Anzahl von Sonder- periode bestimmt wird. Wahrend besummter Zeitperi- 
spielen zu gewahren, bei denen ein Gewinnschlussel mit oden eines Tages oder einer Woche, wenn das Spielge- 
erhohter Gewinnchance zur Anwendung kommL Dies 40 rat weniger haufig gespielt wird, kann der Auszahlfak- 
Qewinnchance kommt dadurch zustande, daB jede er- tor erhoht werden, namlich durch VergroBerung der 
zieite Gewinn-Symbolkombination auf den Hochstge- Auszahiquote, urn das Gerat fur den Spieler attraktiver 
winn erhoht wird Die Anzahl der gewahnen Sonder- zu machen. 

spieie wird in eine Sonderspieie-Anzeige ubenragen Die vorliegende Erfindung stellt sich die Aufgabe, ein 
und nachfolgend wird die Sonderspieie-Anzeige ent- 45 Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Spiel- 



sprechend der Anzahl der abgelaufenen Anzahl der 
Sonderspiele zuruckgesetzt 

Dariiber hinaus ist bekannt, an dem Spielgerat zusatz- 
liche, dem Spieler zugangliche Betatigungsorgane in 
Form von Tasten anzuordnen und den Spieler durch 
Signale zur Betatigung der Organe auf zufordern, durch 
die in der Regel der Lauf der einzelnen Umlaufkorper 
beeinfluBt wird, in dem beispielsweise durch Betaugung 
einer Taste ein Umlaufkorper gestartet, d. h. in Umdre- 
hung versetzt werden kann, bevor er vom Mechanismus 
des Spielgerates betatigt wird. Es ist auch moglich, 
Stopp-Tasten anzuordnen, urn in Abhangigkeit vom 
Willen des Spielers den Lauf der Umlaufkdrper vorzei- 
tig zu unterbrechen und somit einen EinfluB zu nehmen 
auf die bei der Stillsetzung des Umlaufkorpers sich ein- 
stellenden Spielkombinanon. 

Weiterhin weisen bekannte Spielgerate haufig eine 
Risikospieleinrichtung auf, die bei einem bereits erziel- 
ten Gewinn uber eine Taste in Betaugung gesetzt wer- 



gerates und ein solche Spielgerat seibst zur Verfugung 
zu stellen, welches neue Spielkombinationen ermog- 
licht, um den Spieianreiz und den Unterhaltungswert fur 
den Spieler zu erhdhen. 

VerfahrensmaBig wird die Aufgabe nach der Erfin- 
dung dadurch geiost, daB in Abhangigkeit vom Spielein- 
satz des Spielers die im MikroprozeBrechner gespei- 
cherten Trefferquoten und/oder Auszahlquoten inner- 
halb eines Spielablaufes rechner- oder tastengesteuert 
variiert werden. 

Dabei wird einerseits die Trefferquote und/oder Aus- 
zahiquote innerhalb eines Spielablaufes erhoht, je hoher 
der Spieleinsatz ist und andererseits die Trefferquote 
und/oder Auszahiquote innerhalb eines Spielablaufes 
so erniedrigt, je niedriger der Spieleinsatz ist. 

Ein munzbetatigtes Spielgerat zur Durchfuhrung des 
Verfahrens mit einer mit unterschiedlichen Symbolen 
versehenen Symbol-Spieleinrichtung und einer Zusatz- 
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gewinn-Spieleinrichtung fur Risiko-, Sonder-, Frei- und/ 
den kana Dabei wird auf einer Risikoleiter, die auf Ge- 65 oder ahnliche Spieie, die bei Einsatz eines bereits von 
winnanzeigeelementen verschiedene Gewinnwerte an- der Symbol-Spieleinrichtung erzielten Gewinns akti- 
zeigt, der bereits erzielte Gewinn und der erzielbare vierbar ist und rnittels der unter Verlustgefahr eine Ge- 
Gewinn optisch hervorgehoben. Ober einen im Spielge- winnerhohung in Aussicht gestelit wird, und gegebenen- 
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fails einer zusStzlichen Ausspieleinrichtung, sowie ei- 
nem MikroprozeBrechner zur Steuerung des gesamten 
Spielablaufes, in dem unter anderem die in einem Spiel 
erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten gespeichert 
sind, zeichnet sich in erfinderischer Weise dadurch aus, 
daB in Abhangigkeh vom Spieleinsatz des Spielers die 
ira MikroprozeBrechner gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spielablaufes 
rechner- oder tastengesteuert variierbar sind 

In einer ersten Ausbildung der Erfindung sind in Ab- 
hingigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die im Mikro- 
prozeBrechner gespeicherten Treffer- und/oder Aus- 
zahlquoten innerhalb eines Spielablaufes automausch 
rechnergesteuen variierbar. 

In einer zweiten Ausbildung der Erfindung sind in 
Abhangigkeh vom Spieleinsatz des Spielers die im Mi- 
kroprozeBrechner gespeicherten Treffer- und/oder 
Auszahlquoten innerhalb eines Spielablaufes tastenge- 
steuert durch den Spieler variierbar. 

Weiterhin k6nnen in einer weiteren Ausbildung der 
Erfindung die erzielbaren Trefferquoten und/oder Aus- 
zahlquoten in einer Ausspieleinrichtung visuell darsxell- 
bar und tastengesteuert durch den Spieler ansteuerbar 
und variierbar sein. 

Die Ausspieleinrichtung kann aus einem aus N Fel- 
dern gebildeten Ausspieitabieau bestehen, wobei jedem 
Feld eine Trefferquote und/oder Auszahlquote zuge- 
ordnet sind. Vorzugsweise kann das Ausspieitabieau der 
Ausspieleinrichtung die Form einer Ellipse oder eines 
Kreises aufweisen. Daruber hinaus kann das Ausspieita- 
bieau auch aus einer Matrix von N Feldern bestehen. 

Die Felder der Ausspieleinrichtung sind vorzugswei- 
se beleuchtbare Felder und nur die vom Spieier oder 
dem MikroprozeBrechner ausgewahlten Felder werden 
optisch hervorgehobea 

ZweckmaBigerweise is: die vom Spieler betatigbare 
Tasie an der Frontscheibe des Gehauses des Spielgeri- 
tes angeordnet Auch die Verwendung einer Tastatur 
oder eines Drehschalters oder einer ahniichen Emrich- 
tung kann hierf ur vorgesehen werden. 

ZusStzIich zu den im MikroprozeBrechner gespei- 
cherten Werten der Trefferquoten und Auszahlquoten, 
die innerhalb eines Spielablaufes moglich sind, wird da- 
mit die Moglichkeit erttffnet, diese Treffer- bzw. Aus- 
zahlquoten innerhalb bestimmter Grenzen nach oben 
ocer unten automatisch durch den MikroprozeBrechner 
des Spieigerates oder durch den Spieler selbst mittels 
Tastensieuerung zu variieren. Die oberen und unteren 
Grenzen der Treffer- bzw. Auszahlquoten bestimmen 
sich nach dem jeweiligen Spieleinsatz des Spielers. Das 
heiBt je hSher der Spieleinsatz ist, urn so groBer wird 
die Treffer- bzw. Auszahlquote sein. 

Durch diese Maflnahmen ist das Spielgeschehen wcit- 
aus abwechslungsreicher geworden, da neue Spielkom- 
binauonen enrioglicht werden, wobei der Spieier einen 
innerhalb bestimmter Grenzen liegenden EinfluB auf 
das Spielgeschehen ausiiben kann. Dadurch erhdht sich 
fur ihn der Spieianreiz und der Unterhaltungswert des 
Spieigerates. 

An einem Ausfiihrungsbeispiel wird die vorliegende 
Erfindung unter Bezugnahme auf die zugehorige Zeich- 
nung naher eriamert 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmende Ge- 
hause 2 des munzbetattgten, mit MikroprozeBrechner 
gesteuerten Spieigerates mit Gewinnmfiglichkeit weist 
auf seiner Vorderseite eine Frontscheibe 3 mit Ablese- 
fenstcrn 4 auf, hinter denen drei nebeneinander ange- 
ordnete scheibenf6rmig ausgebildete Umlaufkorper 5 



der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorgesehen sind. Die 
Umlaufkorper 5 werden nach dem Inlaufsetzen zu 
Spielbeginn wahrend oder zum Ende des Spiels von 
einem Zufallsgenerator der Steuereinheit in einer einer 
5 Mehrzahl mdglicher Rastpositionen zum Stilistand ge- 
bracht 

Den Rastpositionen sind auf dem Umfang der Um- 
laufkdrper 5 Symbole 6 zugeordnet, die der Anzeige des 
Spieiergebnisses in den Abiesefenstern 4 dienert Aus 
:o den angezeigten Symbolen 6 kann der Spieler das Spiel- 
ergebnis ablesen, insbesondere auch ob sich ein Gewinn 
nach einem auf der Frontscheibe 3 erlauterten Gewinn- 
plan aus einer Kombination der angezeigten Symbole 6 
ergeben hat 

15 Im unteren Bereich des Spieigerates befindet sich ei- 
ne Start/Stopp-Taste 7, mit der die in der Symbol-Spiel- 
einrichtung 1 angezeigten Symbole 6 gehalten bzw. 
nachgestartet werden kdnnen. Im FaJle eines Gewinns 
kann eine Gewinnausschflttung in bar, d h. durch Munz- 

20 auswurf in der Ausgabeschale 8 oder durch Auf addieren 
in einer Guthabenanzeige 9 erfolgen, wobei das Gutha- 
ben durch Betatigung der neben dem Munzeinwurr- 
schlitz 10 einer nicht naher dargestellten Miinzverarbei- 
tungseinheit liegenden Ruckgabetaste 11 in die Ausga- 

25 beschale 8 abrufbar ist Ein positives Spielergebnis kann 
auch darin bestehen, daB anstelle von oder zusatzlich zu 
einem definierten Geldgewinn eine Anzahl von Sonder- 
spielen gew&hrt wird, bei denen ein Gewinnschlussel mit 
erhohter Gewinnchance zur Anwendung kommt Die 

30 Anzahl der Sonderspiele wird in einer Sonderspieie- An- 
zeige 12 dargestellt 

Weiterhin kann ein positives Spielergebnis im Erhalt 
einer bestimmten Anzahl von Punkten bestehen, die in 
der Punkte-Gewinnanzeige 13 dargestellt* werden. 

35 Schhefllich kann ein Gewinn auch in der Gewihrung 
von Freispieien liegen, deren Anzahl in der Freispiel- 
Anzeige 14 dargestellt wird 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 erzielte Ge- 
winn kann tasten- oder rechnergesteuen als Einsatz in 

40 eine der entsprechenden Zusatzgewinn-Spieleinrichtun- 
gen ubertragen werden. Die beidseitig der Frontscheibe 
3 angeordneten Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen 15 
sind jeweils als Risiko-Spieleinrichtung ausgebildet Die 
rechte Risikospieleinrichtung besitzt mehrere zu einer 

45 Risikoleiter 16 zusammengefaBte beleuchtbare Anzei- 
gefelder 17, die im unteren Bereich mit steigenden Geid- 
gewinnen und im oberen Bereich mit steigender Reihen- 
folge mit den Anzahlen der Sonderspielgewinne belegt 
sind Die linke Risiko-Spieleinrichtung weist ebenfalls 

50 mehrere zu einer Risikoleiter 18 zusammengefaBte be- 
leuchtbare Anzeigefelder 19 auf, die jedoch mit steigen- 
den Punktgewinnen belegt sind 

Das Riskieren des in der Risikoleiter 16 bzw. 18 ange- 
zeigten Gewinns geschieht dadurch, daB das nachstho- 

55 here Anzeigefeld 17 bzw. 19 in Bezug auf das beleuchte- 
te, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 17 bzw. 19 im 
Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 16 bzw. 18 
angebrachten Totalverlust-Anzeigefeld 20 bzw. 21 mit 
der Beschriftung "0" blinkt Bei Betatigung einer Risiko- 

eo taste 22 bzw. 23 wird entweder der n&chsthohere Ge- 
winn erzielt oder der eingesetzte Gewinn verloren. Die- 
ser Vorgang kann bis zum Erreichen des Hochstgewin- 
nes an Sonderspielen bzw. an Punkten fortgesetzt wer- 
dea Die Sonderspiel-Gewinne werden in der Sonder- 

65 spiele- Anzeige 12, die Punkte-Gewinne in der Punkie- 
Gewinnanzeige 13 und die Geldgewinne in der Gutha- 
ben- Anzeige 9 auf addiert 
Des weiteren ist im zentralen Bereich der Fromschei- 
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be 3 des Gehauses 2 des Spieigerates eine Ausspielein- 
richtung 24 vorgesehen, die aus neun annahernd ellip- 
senformig angeordneten, aufleuchtbaren Anzeigefel- 
dern 25 besteht, die mit unterschiedlichen Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten belegt sind, die innerhalb eines 5 
innerhalb vom MikroprozeBrechner des Spieigerates 
vorgegebenen Rahmens liegen. 

Weiterhin ist eine Taste 26 im unteren Bereich des 
Spieigerates vorhanden. Mit dieser Taste 26 kann der 
Spieler, in Abhangigkeit vom Spieleinsatz, ein bestimm- 10 
tes Anzeigef eld 25 der Ausspieleinrichtung 24 ansteuem 
und eine Trefferquote oder eine Auszahlquote auswah- 
len. Die vom Spider ausgewahlten Ausspielfelder 25 
werden vom MikroprozeBrechner selbsttatig oder nach 
Auswahi durch den Spieler erieuchtet und die Ausspie- 15 
iung begonnen. Mit der Stopp-Taste 7 kann der Spieler 
die Ausspielung beendea Das Spiel wird beendet, wenn 
die ausgewahlte Trefferquote oder die ausgewahlte 
Auszahlquote erreicht ist oder der Spieleinsatz verloren 
wurde. 20 

Patentanspruche 

1. Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten 
Spieigerates mit einer mit unterschiedlichen Sym- 25 
bolen versehenen Symbol-Spieleinrichtung und ei- 
ner Zusatzgewinnspieleinrichtung fur Risiko-, Son- 
der-, Frei- und/oder ahnliche Spiele, die bei Einsatz 
eines bereits von der Symbol-Spieleinrichtung er- 
zielten Gewinns aktivierbar ist und mittels der un- 30 
ter Veriustgefahr eine Gewinnerhdhung in Aus- 
sicht gestellt wird, und gegebenenf alls einer zusatz- 
lichen Ausspieieinrichtung, sowie einem Mikropro- 
zeBrechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 
laufes, in dem unter anderem die in einem Spiel 35 
erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten gespei- 
chert sind, dadurch gekennzeichnet, da£ in Ab- 
hangigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die im Mi- 
kroprozeBrechner gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spielab- 40 
laufes rechner- oder tastengesteuert variiert wer- 
den. 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, dafl die Trefferquote und/oder Auszahl- 
quote innerhalb eines Spielablaufes erhoht wird, je 45 
hoher der Spieleinsatz ist 

3. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Trefferquote und/oder Auszahl- 
quote innerhalb eines Spielablaufes erniedrigt wird, 

je niedriger der Spieleinsatz ist so 

4. Spielgerat zur Durchfuhrung des Verfahrens 
nach Anspruch 1, mit einer mit unterschiedlichen 
Symbolen versehenen Symbol-Spieleinrichtung 
und einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung fur Risi- 
ko-, Sonder-, Freiund/oder ahnliche Spiele, die bei 55 
Einsatz eines bereits von der Symbol-Spieleinrich- 
tung erziehen Gewinns aktivierbar ist und mittels 
der unter Veriustgefahr eine Gewinnerhdhung in 
Aussicht gestellt wird, und gegebenenf alls einer zu- 
satzlichen Ausspieleinrichtung, sowie einem Mi- 60 
kroprozeBrechner zur Steuerung des gesamten 
Spielablaufes, in dem unter anderem die in einem 
Spiel erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten ge- 
speichert sind, dadurch gekennzeichnet, daB in Ab- 
hangigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die im Mi- 65 
kroprozeBrechner gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spielab- 
laufes rechner- oder tastengesteuert variierbar 



sind. 

5. Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in Abhangigkeit vom Spieleinsatz des 
Spielers die im MikroprozeBrechner gespeicherten 
Treffer- und/oder Auszahlquoten innerhalb eines 
Spielablaufes automatiscb rechnergesteuert vari- 
ierbar sind 

6. Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in Abhangigkeit vom Spieleinsatz des 
Spielers die im MikroprozeBrechner gespeicherten 
Treffer- und/oder Auszahlquoten innerhalb eines 
Spielablaufes tastengesteuert (26) durch den Spie- 
ler variierbar sind. 

7. Spielgerat nach Anspruch 6, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die erzielbaren Trefferquoten und/ 
oder Auszahlquoten in einer Ausspieleinrichtung 
(24) visueil darstellbar und tastengesteuert (26) 
durch den Spieler ansteuerbar und variierbar sind 

8. Spielgerat nach den Anspruchen 6 und 7, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Ausspieleinrichtung (24) 
aus einem aus N Feldern (25) gebildeten Ausspiel- 
tableau bestehen, wobei jedem Feld (25) eine Tref- 
ferquote und/oder Auszahlquote zugeordnet sind 

9. Spielgerat nach den Anspruchen 6 bis 8, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Felder (25) der Ausspiel- 
einrichtung (24) beleuchtbare Felder sind und nur 
die vom Spieler oder dem MikroprozeBrechner 
ausgewahlten Felder optisch hervorgehoben wer- 
den. 

1 0. Spielgerat nach den Anspruchen 6 bis 9, dadurch 
gekennzeichnet, daB die vom Spieler betatigbare 
Taste (26) an der Frontscheibe (3) des Gehauses (2) 
des Spieigerates angeordnet ist 
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